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RESUMO

Este trabalho explora um estudo de caso de carater descritivo e exploratorio sobre como o
Metaverso atua como agente de transformacéao do trabalho no cenario mundial de mercado de
tecnologia da informacdo. Neste estudo busca-se, identificar o processo de implementacao de
aplicacdes no Metaverso, desde o primeiro contato com o ciberespaco através da observacéo de
fabrica de software, identificando impactos e beneficios consequentes de sua utilizacdo. Com a
finalidade de conhecer as potencialidades desta ferramenta e seus impactos, do ponto de vista
econdmico e social, sendo isto, fundamental para o desenvolvimento de empresas no
Metaverso, visto que este ambiente virtual pode ser utilizado nos mais diversos campos de
atuacdo. Apresentadas na metodologia de pesquisa descritiva, por meio do estudo de caso e
levantamento do estado atual da arte por meio de pesquisas bibliograficas nos mais diversos
temas relacionados ao Metaverso buscando conceituar e construir base teérica para futuras
discussbes. Conforme o conjunto de informacdes levantadas, o resultado foi que a adocao do
Metaverso permitiu reunides mais assertivas e proporcionando melhor visualizacdo de dados e
indicadores entre os participantes. Assim como, possibilitou uma melhor estimativa de custos
de projeto e organizagdo da alocacdo de recursos, evitando, possiveis problemas decorrentes da
ndo comunicacao e perca da informacdo no time, entre outras inameras melhorias nos processos
organizacionais das equipes observadas. Portanto, o estudo contribui para a pesquisa nos
diversos campos relacionados ao Metaverso sobre a sua utilizacdo no ambiente corporativo que
como ele pode ser transformador de culturas organizacionais diversas.

Palavras-chave: gestdo, colaboracéo, Metaverso, trabalho e organizagdes.



ABSTRACT

This work explores a descriptive and exploratory case study on how Metaverso acts as an agent
of work transformation in the world scenario of information technology market. This study
seeks to identify the implementation process of applications in the Metaverse, from the first
contact with cyberspace through observation of the software factory, identifying impacts and
consequent benefits of its use. With the purpose of knowing the potential of this tool and its
impacts, from an economic and social point of view, this being fundamental for the
development of companies in the Metaverse since this virtual environment can be used in the
most diverse fields of activity. Presented in descriptive research methodology, through case
study and survey of the current state of the art through bibliographical research on the most
diverse themes related to the Metaverse, seeking to conceptualize and build a theoretical basis
for future discussions. According to the set of information gathered, the result was that the
adoption of Metaverso allowed more assertive meetings and provided better visualization of
data and indicators among the participants. As well as, it enabled a better estimate of project
costs and organization of resource allocation, avoiding possible problems arising from non-
communication and loss of information in the team, among other countless improvements in
the organizational processes of the observed teams. Therefore, the study contributes to research
in various fields related to the Metaverse on its use in the corporate environment and how it can
transform different organizational cultures.

Keywords: management, collaboration, Metaverse, work and organizations.
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1.  INTRODUCAO

O estudo da gestdo da colaboracdo entre times no cenadrio mundial de mercado de
trabalho pode ser uma area observada por diferentes éticas e nos mais diversos campos de
formacdo. Com a aplicacdo de solucgdes tecnoldgica aplicadas a resolucdo de problemas
envolvidos a esta tematica, se faz valida a discussao sobre como ideias inovadoras, provenientes
do aquecimento e desenvolvimento do setor de producdo de tecnologias, atuara de forma
transformadora e gerara impacto sobre si mesma, fortalecendo a ideia de que tecnologias

auxiliardo o processo de desenvolvimento de outras novas tecnologias.

De acordo com o professor Luli Radfahrer, professor do curso de publicidade e
propaganda da Universidade de Sdo Paulo (USP), desde os anos de 1980, se debate a ideia do
Metaverso. Desde entdo se discute a possibilidade da criacdo de ambientes virtuais coletivos
que possibilitem a interacdo homem-maquina-homem por meio da aplicacéo de conceitos ainda
pouco explorados na época que com o passar dos anos receberam nomenclaturas como

realidade aumentada, realidade virtual, realidade mista e mundo virtual.

Pouco a pouco, mais de 3 décadas depois, apds o lancamento e mudanca do Facebook
para a nova nomenclatura Meta, surgem as solu¢des mais robustas e concretas para o que antes
vivia apenas no imaginario dos entusiastas e estudiosos da computacdo. Uma das maiores
empresas do mundo, antigamente chamada de Facebook, abre espaco em seu cenario de
producdo para o novo ponto focal, 0 Metaverso, termo que deu origem a nova nomenclatura
utilizada pela corporacdo que agora passaria a se chamar Meta. Esta mudanca gerou impactos
significativos para o mercado da tecnologia e, assim, o Metaverso se tornou realidade, e
adquiriu potencial como agente de transformacéo do trabalho no cenéario mundial de tecnologia
da informacédo. (KAPLAN & HAENLEIN, 2009).

O Metaverso é uma tecnologia recente, ainda pouco conhecida do publico geral, e tem
recebido, ano apds ano, maior aten¢éo, sendo explorada em diferentes cenarios, o que culminou
no inicio de uma verdadeira corrida entre empresas que ainda buscam garantir seus espagos
neste novo universo, incentivando iniciativas na mina de ouro do novo mundo. (LACEY &
JACKSON, 2022).

Conhecer as potencialidades desta ferramenta e seus impactos, sob o ponto de vista
econémico e social, € fundamental para o desenvolvimento de empresas dentro do Metaverso,

visto que este ambiente virtual pode ser utilizado nos mais diversos campos de atuagdo. Seu



uso visa, principalmente, o gerenciamento de equipes que estdo em processo de migracdo para
modelos de trabalho hibridos ou totalmente remotos, de modo que estes novos modelos de
trabalho ndo sejam apenas equivalentes ao modelo regular presencial, mas que o superem, em
especial devido a sua maior capacidade de integracdo entre as equipes e a possibilidade de
conectar grandes talentos, mesmo que em diferentes espacos geograficos. (WANG, 2021).

E possivel observar um vislumbre do que o Metaverso proporcionara de experiéncia
as pessoas através dos workrooms, fornecendo a sensacao de presenca em um espaco néo fisico
e com gestos pré-programados. Entender os seus impactos é fundamental para uma exploracao
saudavel deste tipo de tecnologia. Assim, compreender suas implica¢fes ajuda ndo somente no
desenvolvimento técnico, mas previne que grande parcela da populagéo se torne apenas reféns
de mundos inteiros criados com base em interesses proprios e desta forma comece a desmoronar
experiéncias compartilhadas e dificultar a conex@o significativa entre as pessoas. (GOLF-
PAPEZ, HELLER, HILKEN, 2022).

Além disso, outro risco do ndo aprofundamento sobre esta tematica esta no perigo da
promocao de centros monopolizados e espacos alienantes que poderao ser confundidos com a
prépria realidade de muitos usuarios. O estudo sobre o assunto e a criacdo de leis condizentes
aos codigos penais aplicados no espago fisico que conhecemos se tornam essenciais nesta
second life, de maneira a evitar tanto as consequéncias causadas pela imaturidade e excesso na
utilizacdo de recursos virtuais envolvidos nas aplicacdes realizadas no Metaverso, quanto
prevenir contra malfeitores que eventualmente possam se utilizar destas brechas legais que o

mundo virtual proporciona. (AVILA, 2021).

Deste modo, essa pesquisa visa conhecer 0os caminhos percorridos por empresas que
se encontram em rumos acelerados em direcdo ao Metaverso, abrindo diferentes possibilidades,
visualizacBes mais amplas sobre o negocio, velocidade na transmissdao de informacao,
facilidade na captacdo e retencdo de grandes talentos, melhoria da qualidade de vida entre
outros diversos fatores fulcrais para o alcance das metas econémicas e financeiras de
organizacles que se propde ao desafio de implantagdo e dominio técnico de tecnologias

emergentes.
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1.1. Objetivos
1.1.1.  Objetivo geral

Tem-se como objetivo geral deste estudo identificar o processo de implementacéo de
aplicacdes no Metaverso desde o primeiro contato com o ciberespaco através da observagédo de
fabrica de software voltada & modernizacéo do trabalho, desenvolvimento de processos para o
melhor gerenciamento de projetos de otimizacdo de culturas organizacionais, identificando

impactos e beneficios consequentes de sua utilizacao.
1.1.2.  Objetivos especificos

e Conceituar o Metaverso e suas aplicabilidades e principais caracteristicas;

e Levantar o estado atual das pesquisas sobre ambientes virtuais de colaboracao;

e ldentificar as transformacGes organizacionais no cenario empresarial
consequentes da utilizacdo de solucgdes focadas no Metaverso;

e Realizar estudo de caso evidenciando as etapas do processo de implementacao,
criacdo e ideacao de ambientes organizac6es de colaboracédo de equipes até o
alcance das metas organizacionais.

e Projetar possiveis aplicacdes e melhorias no cenario observado neste estudo de

caso.
1.2. Organizacao da Pesquisa

Sera realizado um estudo de caso para a observacdo de uma fabrica de software
paulista, que tem por modelo de negdcio a responsabilizacdo pela criacdo, planejamento,
geréncia e execucdo de projetos voltados a modernizacdo organizacional de grandes, médias e
pequenas corporacdes, ofertando servicos de consultoria, suporte e desenvolvimento. Entre as
solugdes ofertadas pelo objeto de estudo estdo solugdes pautadas em computacdo em nuvem e
parcerias com grandes empresas do mercado, entre elas se encontra a Meta e consequentemente
aplicacdes dentro do Metaverso. Na 6tica do universo proposto pela Meta, focada na exploragéo
do conceito do ciberespaco, inimeras aplicacdes tém se destacado neste cenario. Essa pesquisa
visa explorar o que é mais abordado no cenario nacional e evidenciar aspectos da necessidade
de evolucdo, comparando possibilidades e aplicacbes ja utilizadas em outros paises.
(ZUCKERBERG, 2021).
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Desta maneira os itinerarios desta andlise se iniciam com uma breve explanagdo das
tecnologias que permeiam o Metaverso, conceituacgao das principais aplicacdes e seus impactos
no mercado de trabalho de tecnologia da informacdo. Por conseguinte, descrever o estudo de
caso realizado focado no processo de captacdo de instituicdes interessadas em modernizagoes
organizacionais profundas. Assim como, buscar conhecer os beneficios provenientes de sua
implementacdo como ferramenta de trabalho, tanto no cenario atual como realizando projecdes

para o futuro.

Em sequéncia a pesquisa pretende analisar os beneficios que o Metaverso consegue
prover a empresas, no gerenciamento de pessoas, projetos, equipes e partes interessadas. Para
chegar a estas conclusdes o estudo se norteara por uma breve analise dos impactos sociais nas
empresas e em seus colaboradores com a implementacdo do Metaverso. Ainda, sera abordado
como esta ferramenta poderd transformar a visdo sobre o gerenciamento de equipes, seus
impactos e beneficios, além dos processos de implementacdo aplicados, melhores préticas,
pontos de atencao e relatos de servicos, evidenciando onde o Metaverso serviu como apoiador

para aplicacdo de metodologias ageis de trabalho.
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2.  REFERENCIAL TEORICO

Os mundos sociais virtuais, em modelos denominados Second Life, vém evoluindo
historicamente e ja adquiriram alto grau de popularidade no meio empresarial e cotidiano, por
isso, é fundamental o entendimento de sua importancia crescente e da discusséo sobre como as
empresas podem fazer uso de seu potencial. Eles se encaixam de maneira simétrica no
paradigma pds-moderno de nosso tempo e se diferem drasticamente de outras midias sociais
tanto por seu potencial benéfico, como pelos riscos envolvidos em sua utilizacdo sem a
preparacdo necessaria. No caso das empresas, pode-se fazer uso de mundos sociais virtuais nas
areas de publicidade, vendas virtuais de produtos, pesquisas de mercado, marketing, recursos
humanos e gerenciamento de processos internos (KAPLAN & HAENLEIN, 2009).

O Metaverso foi difundido como a préxima etapa para a fomentacédo de oportunidades
estratégicas de negocios. Atualmente empresas travam verdadeiros embates internos e externos
para definir planos estratégicos efetivos e que entreguem significancia para as novas aplicacoes
no cenario de realidade virtual, posto que ainda é caracterizado sobretudo pelo desconhecido e
pela alta volatilidade em seu potencial mercadoldgico (GOLF-PAPEZ, HELLER, HILKEN,
2022). Segundo a Bloomberg Intelligence (2021), a oportunidade de mercado para 0 Metaverso
pode atingir US$800 bilhdes (R$4,5 trilhGes) até 2024. A inovacao ainda possui potencial para
transformar o setor de tecnologia com a criacdo de novas arquiteturas, hardware e software que

alimentardo o Metaverso na chamada Web 3.0, a evolucdo da internet conhecida atualmente.

Pesquisas realizadas em janeiro de 2022, na regido de Washington D.C. pela Ipsos,
que esta entre as principais empresas que realizam pesquisas mercadolégicas e que faz parte do
indice SBF 120 que se trata de um dos principais indices do mercado de ac¢des de Paris,
composto pelas 120 principais empresas cotadas na Euronext Paris, em termos de liquidez e
capitalizacdo do mercado e Mid-60, este por sua vez trata-se de um indice da Bolsa de Paris,
que contém as 60 empresas em termos de capitalizacdo de mercado imediatamente abaixo das
60 maiores empresas., sendo elegivel para o Deferred Settlement Service (SRD). Este centro de
pesquisa informa que 38% dos entrevistados relatam familiaridade com o Metaverso e menos
de um em cada cinco americanos (16%) consegue definir corretamente o termo (LACEY &
JACKSON, 2022). Como resultado da falta de conhecimento sobre as potencialidades do
Metaverso muitas empresas acabam obscurecendo sua compreensdo sobre a ideia, reduzindo o
Metaverso a interpretacfes errbneas, como por exemplo, uma réplica do mundo real em um

cenario virtualizado, onde pessoas interagem através de avatares em visualizacdo
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tridimensional. O Metaverso transcende estes conceitos proporcionando relagcdes pessoais,
comerciais e sociais, verdadeiramente imersivas e com caracteristicas unicas que fogem do
padrdo de outras solugdes que se limitam a apenas um ambiente conectado a um sistema
cibernético. (BALL, 2020).

Entre as aplicabilidades do Metaverso se encontram recursos que fundamentam outros
conceitos emergentes e complexos do cenario de desenvolvimento tecnoldgico atual, como a
Web 3.0. Podemos citar o desenvolvimento massivo de criptomoedas, tecnologia que surgiu
nos anos 2000, uma tecnologia inovadora tanto no ramo computacional como no econémico
que se estabeleceram a partir do lancamento do Bitcoin em 2008, pela iniciativa de um anénimo
de Satoshi Nakamoto. O conceito de criptomoedas envolve sobretudo 2 aspectos principais:
(CASTELLO, 2019).

1) Ativo financeiro utilizado como moeda virtual que opera sob a completa
descentralizacdo do sistema monetario, mediante uma tecnologia de redes
denominada par-a-par (peer-to-peer) entre 0s computadores participantes do
sistema, sem dependente de intermediarios da transacao, e, portanto, com custo
de transacdo zero ou proximo disto para compras e vendas para qualquer

localizagé@o online na internet.

2) Protecdo mediante criptografias, que por sua vez sdo complexos codigos
computacionais que possuem diversos niveis de complexidade de violacéo para
a protecdo de dados virtualmente protegidos de serem abertos sem a chave
possuida pelo dono da moeda e que garante a anonimidade dos usuarios e de

suas transacoes.

Assim como, tokens ndo fungiveis, popularmente chamados de NFT’s, na area de
tecnologia, token é funciona com um identificador, um contrato que representa um ativo que
pode ser real ou virtual, ja ndo fungivel significa a exclusividade, um produto Unico e que ndo
pode ser substituido por outro, 0 NFT pode ser classificado como uma espécie de assinatura
digital ou identificador de autenticidade, que liga um produto ao comprador ou criador, que sera
o0 detentor de posse do mesmo. Por fim outras tecnologias também receberam influéncia do
metaverso como o blockchains, realidade aumentada (RA), realidade virtual (RV) e realidade
neuro-aprimorada (NeR). (BIANCHI, 2021).

A realidade virtual é definida pela experiéncia simulada, que é geralmente fornecida

por equipamentos de hardware especificos, que projetam imagens ou intera¢fes que remetem
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aos sentidos como, sons e outras sensacOes realistas para um usuario a partir de um ambiente
virtual. O termo “realidade virtual” entrou esmagadoramente em nossa linguagem comum para
indicar um mundo imaterial, intangivel e definido por muitos como falso ou irreal criado por
tecnologias digitais. No entanto, embora carente de materialidade, a realidade virtual existe e
pode ser compreendida de modo que toda entidade desterritorializada, capaz de gerar diversas
manifestacdes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar
ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular pode ser considerada como virtual (LEVY,
1999).

J& 0 mundo virtual € peca fundamental para a criacdo do ciberespago e ponto central
do Metaverso. Trata-se de um ambiente virtual baseado em simulacgéo, acessado por multiplos
usuarios, que podem explorar o mundo de maneira simultanea e independente através do uso
de uma representacdo personalizada dentro deste mundo virtual, denominada de avatar. O
mundo virtual apresenta dados perceptivos ao usuario, de modo que inclui as acles e

comunicagdes em tempo real, simultaneo as de outros usuarios.

RA, RV e NeR sdo tecnologias particularmente cruciais que estendem
progressivamente a visdo do usuario da realidade fisica, por exemplo, alterando sua aparéncia
através de um vestuario somente digital com sobreposicfes de RA, imergindo-os em ambientes
reais ou baseados em fantasia para encontrar pessoas ou gerando um sentido de toque dentro de
seu cérebro quando eles interagem com um objeto digital por meio implantes neurais (HILKEN,
2022). A realidade mista € a integracdo dos mundos real e virtual para criar maneiras de interagir
com espagos fisicos e digitais e com outros usuérios. Na realidade mista, 0 usuério ndo esta
apenas no mundo virtual tampouco inteiramente no mundo real, mas em algum lugar ao longo
do ‘continuum de virtualidade’ entre os dois. Estas tecnologias possibilitam a utilizacdo de um
ambiente interconectado escalavel acomodando um numero expressivo de usuarios. O
Metaverso ainda é baseado nas relacGes sociais estabelecidas pela geracao nascida apds o inicio
do século XXI, de modo que o individuo online e offline séo instituicbes pessoas consideradas
diferentes (PARK & KIM, 2022).

O Metaverso transformara a forma como as pessoas compram, trabalham, socializam
e buscam entretenimento, sendo a nomenclatura estabelecida por meio do conceito definido por
Neil Stephenson em obra cinematogréafica que aborda o contexto de uma sociedade em distopia

onde os individuos interagem por meio de avatares (BALL, 2020).
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Estudiosos do assunto e consonancia com o proprio fundador da Meta definem o
Metaverso de maneira técnica como a rede massivamente dimensionada e interoperavel de
mundos virtuais tridimensionais com renderizacdo em tempo real que podem ser
experimentados de forma sincrona e persistentemente por um efetivamente ilimitado nimero
de usuarios com um senso individual de presenca, e com continuidade de dados, tais como

identidade, historia, direitos, objetos, comunicacdes e pagamentos (BALL, 2020).

O novo setor ja estd movimentando dinheiro em empresas que querem se adiantar as
tendéncias virtuais. As vendas de imoOveis nas quatro principais plataformas do Metaverso
atingiram US$501 milhGes em 2021, segundo a Meta Metric Solutions (2021). J& do ponto de
vista ambiental existem aspectos positivos do Metaverso — alguns dizem que o Metaverso
diminuira a quantidade de viagens de negocios e diversao e, no que lhe concerne, isso diminuira
a poluicdo. No entanto, tem suas desvantagens, e consoante a Data Quest (2021), os analistas
estédo preocupados com a possibilidade de que o Metaverso leve a um influxo de emissdes de
gases de efeito estufa. A tecnologia de realidade virtual e os data centers usam servicos de

Inteligéncia Acrtificial (IA) e nuvem, que exigem abundancia de energia. (FRANK, 2022).

Através dessa inovacdo tecnolégica, em um futuro proximo, as pessoas poderdao
interagir no ambiente virtual com acdes que podem implicar diretamente no seu mundo real, ou
seja, serd possivel conversar, trabalhar, ter uma vida social com amigos e familiares e adquirir
bens materiais, tudo isso em um universo on-line e por meio da utilizacdo de equipamentos de
IoT (Internet of Things, do Inglés, Internet das Coisas). Esta tecnologia funciona perfeitamente
como um redutor de distancias geogréficas, proporcionando experiéncias Unicas seriam bem

mais complexas de serem realizadas no mundo real (FERNANDES, 2022).

Com a evolugdo constante da 10T, tendo por objetivo principal a criacdo de
experiéncias cada vez mais portateis, com alta usabilidade e proximas a realidade, o
investimento neste setor também deve ser considerado. A transformacdo do equipamento
utilizado pode levar a criacdo de empresas totalmente inseridas no Metaverso que se utilizam
da telepresenca e da tecnologia na criacdo de ambientes e personagens tridimensionais. Estes
novos ambientes exploram ao maximo a praticidade, conforto e as possibilidades de se escalar
o trabalho e consequentemente oferecer maior retorno sobre o investimento (SCHLEMMER,
2008).

Portanto, 0 Metaverso deve comegar a ser considerado um novo paradigma social

impulsionado pelo significante do conceito de sociedade em rede. A sociedade em rede tem



16

origem na internet como uma nova sociedade digital, uma evolucéo da sociedade tradicional
em relagdes sociais. A expressao social é usada para se referir a uma série de processos sociais
digitais por meio diversas ferramentas tecnoldgicas. As ferramentas tecnologicas possibilitam
a interacdo tanto individual quanto de forma coletiva. A possibilidade de uma evolugdo social
mediando mudancas nas diferentes formas de construcdo de uma relagéo social, que ndo tem
sua origem na Internet e caminha para o desenvolvimento técnico da mesma, deve-se a uma
mudanca de paradigma (CASTELLS, 2001).

Outros conceitos que estdo diretamente ligados ao Metaverso e aumentam o nivel
técnico de compreensdo deste tipo de tecnologias, sdo o Blockchain, Web 3.0, e as NFT’s. O
Blockchain foi originalmente proposto por Nakamoto, onde o Bitcoin usa o algoritmo de prova
de trabalho (PoW, do inglés Proof-of-Work) o termo “Proof of Work” foi introduzido em 1999,
em um artigo publicado com Markus Jakobsson e Ari Juels. Na publicacéo, a notacao foi criada
com o objetivo de caracterizar uma prova de trabalho (PoW), que seria um protocolo no qual
um provedor demonstraria a um verificador que o nivel de esforco computacional em um
intervalo de tempo especifico seria uma prova para chegar a um acordo sobre dados de transacédo
em uma rede descentralizada. (JAKOBSSON & JUELS, 1999), Blockchain é definido como
um banco de dados distribuido e anexado que mantém uma lista de registros de dados
vinculados e protegidos usando protocolos criptograficos. Ele também fornece uma solugéo
para o problema bizantino de longa data, que foi acordado com uma grande rede de participantes
ndo confiaveis (WANG, 2021).

Apo6s a confirmacdo dos dados compartilhados no blockchain na maioria dos nos
distribuidos, eles se tornam imutaveis porque qualquer alteracdo nos dados armazenados
invalidara todos os dados subsequentes. A plataforma blockchain mais predominante usada em
esquemas NFT € a Ethereum, fornecendo um ambiente seguro para a execu¢do dos contratos
inteligentes. (WANG, 2021).

O sistema NFT, em esséncia, € um aplicativo baseado em blockchain. Sempre que um
NFT é criado ou vendido, uma nova transacdo € necessaria para enviar o contrato inteligente.
Depois que a transacdo é confirmada, os metadados NFT e os detalhes de propriedade s&o
adicionados a um novo bloco, garantindo assim que o histérico do NFT permaneca inalterado
e a propriedade seja preservada (WANG, 2021). Por fim, quando citamos a Web 3.0, o ponto
de partida se torna ainda mais desafiador, complexo e com ética para o futuro, que em muitos

casos ja implica acBes que podem ser vislumbradas no presente. O movimento Web 3.0 visa
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transformar a Web 1.0, estéatica e voltada para o consumidor, e a Web 2.0, dindmica e voltada
para produtores e plataformas, em um ecossistema web descentralizado. Alguns testes iniciais
do Web 3.0 sdo normalmente implementados em termos de organizacfes autbnomas
descentralizadas (DAOs), Raphael Kling, confundador da BrasilNFT, em pesquisa realizada
pela Forbes, define as DAOs como “essencialmente, um grupo de pessoas com objetivo comum
organizado sem uma lideranca central que usa a rede blockchain para a tomada de decisdes”.
(PACETE, 2022). Tecnologias de blockchain, criptomoedas e outras tecnologias
descentralizadas para troca de ativos digitais pela web. Prevé-se que a Web 3.0 possa evoluir
para um ecossistema web descentralizado, que poderia, segundo Longbing (2022):

1) Mitigar problemas na Web 2.0 existentes, como super centralizacdo e
dominacdo por grandes empresas de tecnologia, vulnerabilidade de rede,

desinformacao e desordem de informacdes;

2) Fornecer criagdo, troca, compartilnamento e transferéncia de informagdes mais

seguras, privadas, escalaveis e gratuitas;

3) Permitir a criacdo, identificacdo, contratacdo, troca, comércio e gestdo de
conteddo publico ou privado, produtos (como ativos digitais) e servicos (por

exemplo, servigos financeiros); e

4) Oferecer suporte ao desenvolvimento e experiéncia imersiva da web pela

extremidade descentralizada e dispositivos de ponta.

A principal complexidade enfrentada pelo Metaverso no cenario atual se encontra na
esfera juridica, sendo ela a definicdo dos limites de seu alcance no que diz respeito aos mundo
real, definido por realidade natural e realidade fisica atual de qualquer ser vivo desde seu
nascimento, e a realidade virtual, composta pela vida do integrante social construida através da
tecnologia em universos compostos de realidade mista, virtual, aumentada e qualquer outro
termo futuro derivado dessas aplicacbes (AVILA, 2021). Avila (2021) ainda propde que “O
Metaverso deve ser visto como um novo sistema de relacionamento social, um novo mundo no

mundo, o Metaverso esta em comparacéo a realidade natural”.
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3. METODOLOGIA

Para o presente trabalho adotou-se de um conjunto de métodos para a exploracao do
objeto de pesquisa, com a finalidade de observacdo de um caso de implantacdo do Metaverso e
as fases envolvidas neste processo de modernizacdo das ferramentas de trabalho
organizacionais com uma analise o mais proxima possivel da realidade observada. Este estudo
divide os processos, contextualizacdo e técnicas fundamentais necessarios para a adogdo do

Metaverso no cenario que abordaram a interacao do usuario, implementacéo e aplicacao.

Logo este trabalho foi contemplado por meio da observacdo de elementos reais
vivenciados durante o processo de conhecimento e direcionamento das aplicagfes no
ciberespaco com projecdes futuras baseadas em pesquisas sobre os resultados alcancados por
empresas que deram 0s proximos passos em direcdo ao Metaverso e as consequéncias de sua

utilizag&o na rotina organizacional do trabalho.

Portanto, este estudo se concentrou na utilizacdo de pesquisas bibliogréaficas e
documental, além de informacdes descritas por instituicbes que realizaram parcerias com a
prépria empresa Meta, idealizadora do Metaverso, por meio das observacdes de dados, relatos,
e que posteriormente foram base de comparacédo para a distingdo do que é aplicado no cenario

nacional frente as possibilidades exploradas internacionalmente.

Considerando o tema proposto, que consiste em mapear como a nova iniciativa da
empresa Meta pode ser um agente de transformacdo no mercado de trabalho, foi decidido
realizar um levantamento de estado da arte e o estudo de caso sobre a aplicacdo do Metaverso
no cenério de trabalho. A partir de problemas reais, o conhecimento cientifico tem em vista
racionalizar e sistematizar o processo de constru¢do do conhecimento, apresentando respostas
objetivas que possam ser comprovadas por meio de um método. Devido ao carater dindmico do
conhecimento abordado no trabalho, pesquisas qualitativas formalizam o processo cientifico
por meio de métodos, observacao especificos para tematicas volateis emergentes selecionadas

em razdo do tema e objeto pesquisado (KOCHE, 2011).

Para o levantamento do Estado da Arte foram pesquisados artigos cientificos sobre o
tema, que estejam publicados em periddicos reconhecidos e com impacto cientifico. Para tanto,
serdo realizadas pesquisas nas bases de dados Scielo, Scopus, Web of Science e IEEE. Os termos
de pesquisa utilizados foram, principalmente: “Metaverso”, “Realidade Virtual”, “Home
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office”, “Virtualizagao do Trabalho”, “Direito Digital”, “Lei Geral de Protecdo de Dados”,
“LGPD”.

Os critérios de exclusdo definidos para a selecdo dos trabalhos foram: os que se
encontram mencionados em mais de uma base de dados simultaneamente, 0s que trazem o
Metaverso em um contexto alheio ao mercado de trabalho, os que tratam da realidade virtual
fora do contexto do Metaverso, 0s que tratam de direito digital e LGPD fora do contexto do

Metaverso.

Para concluir os estudos envolvidos na execucéo deste trabalho foi realizado um estudo
de caso com a defini¢do de projecOes sobre a utilizacdo do Metaverso no cenéario de trabalho.
Com o intuito de levantar e analisar dados, identificar a relevancia e 0s impactos na empresa
que ja estuda a ferramenta ou ja a utiliza para alguma finalidade, como esta organizacéo enxerga
o futuro no Metaverso e para quais areas ele serd mais desenvolvido. Os dados levantados seréo
analisados a luz dos conceitos apresentados com o Levantamento do Estado da Arte, trazendo

uma visdo contextualizada e aplicada sobre o tema em questéo.
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4.  ESTUDO DE CASO

Nesta secdo serdo abordados todos os aspectos e observacdes obtidas durante o
processo de implementacdo de processos organizacionais de empresas do setor corporativo que
buscam modernizacgéo e otimizagéo do trabalho realizado em ambientes virtuais, e colaboracéo

entre times remotos.

O estudo de caso envolveu desde a descricdo da fabrica de software que forneceu o
cenario observado neste estudo. Assim como 0s objetivos a serem alcancados e motivacdes que
levam empresas a investir neste tipo de tecnologia emergente, passando pelo processo pratico
de implantacdo de aplicacdes no Metaverso até a analise e obtengdo dos resultados alcangcados

nestas empresas.
4.1. Descricdo da Fabrica de Software

Fundada em 2011, a fébrica de software objeto deste estudo de caso € uma das
pioneiras na elaboracdo e implantacdo de ambientes no Metaverso e esta usando esta tecnologia
em sua propria rotina de processos e fluxo de trabalho. Atuando em todo territorio nacional
brasileiro, tem seu modelo de negdcio definido no desenvolvimento de sistemas, consultoria
em tecnologia da informacdo. Especialista em solu¢Ges emergentes relacionadas ao futuro do
trabalho, transforma a realidade de empresas em diversos segmentos econémicos com a

aplicacéo de soluges voltadas a produtos como o0 Metaverso.

Se autodenomina “full stack” que em definicdes gerais se trata de um tipo de
profissional ligado a area de TI, neste caso uma prestacao de servicos em TI capaz de trabalhar
nas mais diversas atividades que dizem respeito ao desenvolvimento, programacéo e suporte,
caracteristica marcada no mercado gracas ao conhecimento em diferentes linguagens, codigos
e tecnologias. (FERREIRA, 2021). Logo, a empresa observada se responsabiliza pela atuacédo
em todas as camadas de projetos de modernizagdo organizacional, ofertando servigos de
consultoria, suporte e desenvolvimento. Especializada em implementacdo e gerenciamento de
pessoas e projetos com foco na tecnologia cloud, a computacdo em nuvem por sua vez nasce
dos termos: nuvem e computacdo. Nuvem, é o simbolo geralmente utilizado para representar
Internet, que se estabelece um conceito de abstracdo de sistemas fisicos de armazenamento de
dados em locais ndo fisicos por meio do acesso de usuario onipresente em servico de
administracdes subcontratadas para estes fins. Computacdo retine os conceitos de computacéo,

I6gica de coordenacdo e armazenamento, entre as aplicagdes desta tecnologia estdo a construcdo
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de solugbes de gerenciamento de infraestrutura e armazenamento de dados em nuvem.
(TORRES, 2011).

A empresa esta inserida no polo comercial de maior relevancia do cenario nacional
brasileiro, com sede na avenida paulista na cidade de Sao Paulo, capital do estado de S&o Paulo,
maior centro econdmico brasileiro. Regido repleta de empresas que priorizam ideias inovadoras
e que promovem a evolucdo de suas culturas organizacionais. Em 2022 deu um grande passo
para a construcdo de ambientes organizacionais no mundo digital, firmando uma parceria com
a Meta, na idealizacdo e implementacdo de ambientes virtuais de trabalho no Metaverso. Com
isso conquistou selos e certificagbes como parceiro oficial da Meta no Brasil, tanto no
“Workplace From Meta”, ferramenta de comunicacdo que conecta colaboradores de diversos
departamentos da organizacdo, mesmo que estejam trabalhando remotamente por meio de

recursos como grupos, bate-papo e transmissao de video ao vivo, como no Metaverso.

Atualmente a empresa analisada visa fornecer experiéncias imersivas no Metaverso
por meio da utilizacdo de dispositivos de realidade aumentada, e assim atrair interessados para
a utilizacdo desta nova tecnologia emergente também para o cenario comercial. O investimento
na compreensdo desta tecnologia visa resolver problemas recorrentes nos ambientes

organizacionais.

O Metaverso pretende, em abordagem inicial, estabelecer a melhoria da troca de
informacdes internas, sejam elas experiéncias, conversas, reunides, fortalecendo a comunicacéao
transparente entre todos da organizacdo, superando limitagdes impostas por distancias
geogréficas. Sendo esta uma situacdo recorrente em cenarios que praticam o modelo de
teletrabalho exclusivamente remoto ou modelo hibrido. A implementacéo também tem em vista
entregar maior engajamento entre times de desenvolvimento e partes interessadas, aumentando
0 senso de pertencimento e participacdo dos envolvidos em determinado projeto, em virtude da

maior capacidade de interacdo com esta nova maneira de trabalhar.
4.2. Objetivo da Implementacéo do Metaverso

O objetivo da fabrica de software com a implantacdo do Metaverso foi aferir a
qualidade dos processos de ideagédo, pesquisa, desenvolvimento, manutencdo, engenharia e
aquisicdo de software. Também, a fabrica visa obter maior eficiéncia nos processos de

comunicagdo dos colaboradores, otimizando técnicas ja existentes e propondo novas
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metodologias de trabalho provenientes da utilizacdo do Metaverso no cenario cotidiano de
trabalho.

Esse cenario aplicado a realidade de trabalho reduz custos internos no gerenciamento
de pessoas, ndo exigindo que estejam concentradas em um mesmo espaco geografico, mas
permitindo a contratacdo de funcionarios de variados locais. Assim, aproveitando
oportunidades impossiveis de serem alcancadas na organizacdo do trabalho no modelo anterior

e oferecendo solucdes simples para a captagéo e retencéo de talentos.

A zona de principal atuacao do objeto do estudo de caso é o planejamento, implantacdo
e configuragdo técnica do sistema. A utilizacdo do Metaverso permite treinamentos focados no
melhor uso do sistema para que colaboradores de todos os niveis de escolaridade consigam
interagir e melhor gerenciar o seu trabalho, também facilitando o suporte em eventuais
manutencdes e conservacgdo da solugdo adquirida, além de possibilitar automacdes e integracoes
para otimizag&o de processos internos e anélise de dados em tempo real. A especializacdo nesta
tecnologia emergente significa um avanco para a empresa em competitividade comercial
progressivamente exigente. Testificar sua aplicacdo em seu ambiente organizacional é
considerada uma experiéncia fundamental para o relato e convencimento de adesdo a
ferramenta em futuros usuarios como para a compreensao completa de suas potencialidades,

beneficios e eventuais aspectos dubios em sua utilizag&o.

Com o estabelecimento do Metaverso na rotina organizacional, a empresa busca o
amadurecimento do processo de desenvolvimento, reunies e relacionamentos que ocorrem
durante o ciclo de vida do projeto, por meio da criacdo de cenarios que retratam a realidade de
seus clientes. Por exemplo, na observacgéo do fluxo de processos de trabalho e levantamento de
requisitos de sistema que possivelmente s6 seriam obtidos por meio de encontros presenciais,
0 Metaverso mostra seu valor, pois possibilita a criacdo de ambientes simulados, que podem
abordar diversas tematicas, como sessdes exploratdrias com a imersdo imediata no cenario de

trabalho a ser observado.

Em negdcios, esses encontros poderiam ocasionar paralisaces na producdo para que
a informacdo seja totalmente compreendida pelo analista, levando a eventuais desperdicios e
possiveis prejuizos. Outros exemplos de aplicacdo efetiva tratam da utilizacdo das Horizon
workroom’s da Meta, que se trata de uma ferramenta voltada a otimizagdo da experiéncia de
colaboragdo que permite que as pessoas se relinam para trabalhar na mesma sala virtual,

independentemente da distancia fisica. O sistema funciona tanto na realidade virtual quanto na



23

Web e foi projetado para melhorar a capacidade de sua equipe de colaborar, se comunicar e se
conectar remotamente, por meio da realidade virtual. (ZUCKERBERG, 2021). Sendo
perfeitamente aplicavel para treinamentos das equipes e consultorias especificadas com o
intuito de satisfazer as expectativas criadas a respeito do ambiente de encontros corporativos,
que muitas vezes acabam se tornando reuniGes cansativas e com pouca troca entre 0s

participantes.

Com a aplicacdo do Metaverso, a empresa obteve resultados diferenciais positivos em
relacdo aos concorrentes na participagdo em todo territério nacional. Foi possivel ampliar sua
participagdo nos processos organizacionais de seus consumidores, realizar anélises de negocios
mais precisas, além de simplificar o contato de seus colaboradores com grandes players do
mercado, superando gigantescas distancias geograficas com imersdo e interatividade superiores

as ferramentas atualmente utilizadas para este tipo de encontro por seus concorrentes.

O principal retorno percebido foi no sentido de o Metaverso fornecer uma experiéncia
mais agregadora, trabalhada para a retencdo de talentos entre os colaboradores, minimizando
desperdicios e focando na solugédo de problemas de modo a propiciar a troca de informacdo de
maneira rapida, eficiente e agradavel. Fatores estes valorizados no processo de concorréncia
entre empresas tanto para o mercado de vendas conduzidas aos consumidores, quanto,
principalmente, na linha de vendas efetuadas para empresas interessadas em parcerias com a

Meta nestes niveis de relacdes comerciais.
4.3. Processo Pratico de Implantacdo de AplicacGes no Metaverso

O crescimento da implementacdo do Metaverso se da sobretudo pela fase de
experimentacdo dos potenciais da ferramenta. Esta estratégia para a disseminacdo da solucao
consiste na formacao de aglomerados de empresas que buscam aperfeicoamento do ambiente e
cultura organizacional. Com a implementacdo de melhorias de processos e auxilio na definicdo
de seus fluxos de trabalho, € possivel explorar semanalmente, com os interessados, 0s resultados

alcancados apés cada ponto de anélise da evolucdo da cultura organizacional.

A adesdo ao Metaverso oferece 0s seguintes beneficios para as empresas que o

utilizam:

e Reducdo de custos com deslocamento pelo territorio nacional;
e Aumentar a troca de experiéncias, com maior interatividade e imersdo se

comparado a reunides virtuais tradicionais;
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e Possibilitar a retengdo de talentos que residem fora dos grandes centros
nacionais ou regides de participacdo comercial da organizacao;
e Aumentar o poder de negociacdo e entendimentos dos processos com a

replicacdo de cenarios reais em ambientes virtuais simulados.

A fébrica de software foco deste estudo estreou as seguintes atividades como sendo as

principais a serem executadas no Metaverso:

e Diagndstico inaugural: realizado em cada empresa parceira para verificacdo de
seus processos atuais e da aderéncia ao Metaverso para encontros, criagdo de
ambientes virtuais simulados e implantacdo de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC’s) em seus processos de treinamento para novos
contratados, encontros comerciais e eventos.

e Consultoria: realizada em cada empresa parceira para definicdo de plano de
acOes e realizacdo das atividades na realidade virtual.

e Treinamentos: realizados para o0 grupo de empresas parceiras para capacitacao
dos colaboradores nos principais conceitos do Metaverso e sua aplicacdo na
organizacao.

e Diagndstico em processo concepcdo: realizado em cada empresa parceira para
verificacdo de seus processos e aplicacdo do Metaverso nos projetos atuais e
futuros, com a intencdo de constatacdo de diligéncia para a realizacdo de
avaliagOes sobre metas organizacionais e indicadores.

e Auvaliacdo Final: realizada para classificacdo dos niveis de satde do parceiro
em relacdo a sua adaptacdo e maturidade na utilizacdo da ferramenta por parte

dos membros da organizacao realizada na fase sucesso do cliente.

A abordagem do Metaverso no contexto corporativo auxilia potencialmente na
evolucgédo do negocio das empresas que estdo passando por esse processo de modernizacao e
aplicacdo de tecnologias emergentes. Esta abordagem pode trazer fortes beneficios como:
aumento da eficiéncia operacional, criagdo de novos modelos de negdcio disruptivos,
aplicacdes modernas, além de possibilitar alta integracdo e transmissdo de informacoes
importantes para 0 negaocio através das ferramentas da industria 4.0, digitalizagéo de atividades
manuais e automacao de tarefas com a modernizagédo dos sistemas. O uso dos dados crescente

de forma continua e a adog&o de tecnologias emergentes agiliza na adaptagcdo aos movimentos
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do mercado, em especial quando promove processos mais eficientes e inovagdo, que também

sdo outros fatores observados.

A utilizacdo de cenarios no Metaverso ainda possibilita a reducdo nos custos de
aplicacdo, onde empresas de engenharia e arquitetura podem simular ambientes de construgéo
civil e realizar apresentagcdes, construindo uma experiéncia imersiva para as partes interessadas
antes mesmo do lancamento do imével. A comunicacdo em reunides do Metaverso se torna
muito mais interativa entre os membros, proporcionando troca de experiéncias mais efetiva

entre empresas participantes.

Para 0 sucesso e convencimento dos clientes, a fabrica de software estudada se utiliza
da organizacdo em macro etapas que recebem os nomes de: imersdo, analise tecnoldgica,
definicdo da estratégia e desenvolvimento da tecnologia. E fundamental esclarecer que o
Metaverso pode se relacionar e potencializar diversos outros setores de desenvolvimento
tecnoldgico como a utilizacdo de aprendizado de maquina, internet das coisas e computagdo em

nuvem.

O Metaverso trabalha a adogédo de préaticas ageis em escala corporativa, com 0 apoio
de frameworks tornando as organizacdes adotantes mais competitivas, de maneira a
potencializar negdcios através do alto desempenho, produtividade e integracdo entre as areas.
Impactando areas como estratégias de modernizacao digital corporativa, cultura organizacional,
gestdo de mudancas, agilidade de neg6cio, minimizacdo dos desperdicios, otimizacdo da

infraestrutura e seguranca, tornando realidade a cultura DevSecOps em diversas corporacgdes.

O cenario mais comum relatado na féabrica de software observada envolve
principalmente empresas que buscam criar um modelo integrado e escalavel para gestéo,
evolucdo e sustentacdo das aplicacOes e sirva como acelerador da estratégia de transformacéo
digital. De maneira que consiga permitir a alavanca das entregas de valor de seus clientes
internos, assim como de seus clientes externos. O Metaverso auxilia desde empresas que visam
tornar o ambiente de trabalho mais agil, quanto negdcios que desejam obter maiores ganhos em
produtividade e eficiéncia operacional, além da padronizacdo de processos e inovacéo
tecnoldgica. Também, com o estabelecimento das ferramentas necessarias para 0
acompanhamento de cada etapa do ciclo de vida do projeto e na fase de conservacao, periodo

de pds-implantacao, possibilitando contornar as resisténcias.

O oferecimento de maior agilidade no processo de adaptagdo ao novo modelo de

trabalho, tende a abrandar os impactos causados pela mudanca e ampliar os niveis de
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produtividade, com a aberta aceitacdo dos cooperadores envolvidos no processo de diferentes
setores e com diferentes focos. A fabrica de software atua no encaminhamento de clientes para
os mais diferentes tipos de produtos Meta, entre eles se encaixam: a contratacao de servicos
digitais, digitalizacdo de negocios, observacdo e orientacdo a mudancga de comportamento dos
consumidores, ou seja, andlise profunda de dados, escalabilidade e flexibilidade, novos

mercados de operagdes e gestdo do conhecimento interno.
4.4. Resultados ap6s a implantacao

A fébrica de software observada durante o processo de implementacdo de ambiente
construido no Metaverso destaca como principal resultado obtido, analisando o modelo atual
do processo de implementacdo da solucdo, a possibilidade de abordar etapas como 0s processos
de ideacdo, pesquisa, desenvolvimento, manutencdo, engenharia e aquisicdo de software.
Durante o estudo foram observadas as necessidades de etapas para 0 sucesso da aquisicdo como

diagnostico, desenvolvimento, consultoria, treinamento e avaliagao.

Com a homologacdo do ambiente em Metaverso concluida, as empresas ja observam
grande melhoria nos resultados obtidos em novos projetos que receberam o apoio das
tecnologias provenientes da utilizacdo da solucdo do Metaverso. Por exemplo, 0os workroom’s
e 0s ambientes de realidade virtual e aumentada desenvolvidos, entre os beneficios observados
estdo: oferecimento de produtos com menos problemas, devido a abordagem continua de
comunicacdo proporcionada, identificando e corrigindo falhas mais rapido que em sua realidade
cotidiana de trabalho anterior. O que, consequentemente, resultou em maior satisfacdo dos
clientes e maiores indices de produtividade da equipe, uma vez que conseguiu diminuir o
retrabalho e se adequar aos principios de agilidade que fazem parte da cultura organizacional

da maioria das empresas que buscam a modernizacao de seus processos.

Com a adocdo do Metaverso foi possivel vivenciar em totalidade o modelo incremental
e iterativo, pois ocorreu 0 maior envolvimento dos clientes no processo de desenvolvimento de
solugdo para os mais diversos segmentos de negdcio, otimizando o relacionamento e a

qualidade das entregas.
4.5. Andlise dos Resultados Obtidos

A principal dificuldade encontrada durante a analise do processo de implementacéo do

Metaverso na realidade de diversas organizacGes foi em relacdo a mudanca na cultura da
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empresa e dos funcionérios em fungéo da necessidade de se adequarem ao novo processo, que
envolve a utilizacdo de equipamentos de hardware especificos voltados a Internet das Coisas e
a experimentacdo de um ambiente de reunido ndo convencional com a interacdo em realidade

virtual ainda com caracteristicas limitadas.

Durante o processo de analise, houve resisténcia por parte de usuérios colaboradores
nestas empresas contratantes do servico, sobretudo na aceitacdo das mudancas relacionadas a
como futuras atividades deveriam ser exercidas. Porém, essas resisténcias foram sendo
superadas a medida que a implementacdo do Metaverso evoluiu, e as percep¢des dos resultados,
as melhorias obtidas e a melhor eficiéncia e otimizagdo na transmissdo de informagdes entre o

time passaram a ser mais evidentes, além de tornar o trabalho mais divertido e inovador.

Com a revisédo dos seus processos e fluxos de trabalho, a fabrica de software percebeu
0 quanto € importante manter em pratica a abordagem de tecnologias emergentes em seu cenario
de trabalho, a sua aplicacdo promove desenvolvimento mais simplificado e alinhado com as
reais necessidades da empresa. A adocdo do Metaverso permitiu reunides mais assertivas e
proporcionou melhor visualizacdo de dados e indicadores entre os participantes. A exploracdo
mais ampla dentro do workroom’s da Meta, possibilitou uma melhor estimativa de custos de
projeto e organizacao da alocacao de recursos, evitando possiveis problemas decorrentes da nao

comunicacéo e perda da informacéo no time.

Outro fator importante identificado pela empresa foi o aprendizado obtido com a
utilizacdo da solucdo para a aplicacdo de cerimdnias de times que utilizam metodologias ageis.
Discussfes em momentos de planejamento, revisdo e retrospectiva do trabalho realizado
proporcionaram uma maior imersao e clareza do que precisava ser realizado naquele momento
pelo time, dando maior foco e evitando distracdes que ferramentas menos imersivas poderiam

oferecer.

A fabrica de software, assim como as empresas que contrataram 0S recursos de
funcionalidades da Meta, precisam estar atentas a necessidade de manutencdo evolutiva dos
ambientes preparados no Metaverso, buscando sempre a melhoria das aplicacGes através da
criacdo de cendrios ainda mais interativos e imersivos. A manutencdo deve receber
acompanhamento de sua aplicacdo por meio do processo de consultoria visando garantir a
qualidade dos projetos em execucdo na solucdo proposta, buscando especializacdo e
experiéncias para 0 sucesso na curva de aprendizagem de utilizagdo do sistema por parte de

seus colaboradores
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5.  CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste estudo foi possivel identificar as etapas definidas no processo de
implementacdo de solucBGes aplicaveis no Metaverso desde o primeiro contato com o
ciberespaco até a analise dos resultados provenientes dessa abordagem, através da observagéo
de cenarios e processos definidos pela fabrica de software voltando-se sempre & modernizacao
do trabalho, desenvolvimento de processos para o0 melhor gerenciamento de projetos de
otimizacdo de culturas organizacionais das contratantes deste modelo de servico, sendo possivel

conhecer os impactos e beneficios consequentes da utilizacdo do Metaverso.

Com a visao obtida atraves desta pesquisa, foi conquistado de maneira satisfatoria a
identificacdo de fatores organizacionais que receberam transformacdo ap6s a utilizacdo do
Metaverso, entendendo cendrios e casos de uso destas solu¢cbes no momento atual, trazendo
uma visao detalhada e atualizada sobre como as empresas enxergam esta tecnologia emergente,

e como visam utiliza de maneira eficiente em seu cotidiano.

Ainda sim, existe muito a evoluir nas etapas do processo de implementacéo que podem
abordar um processo de estudo muito mais profundo sobre essas empresas, com o objetivo de
identificar cada vez mais pontos de atuacdo para a aplicagcdes de tecnologias que se comunicam
diretamente dentro do Metaverso. Com o levantamento do estado atual da arte foi possivel
compreender sua complexidade e expandir os horizontes de aplicagdo de conceitos ainda pouco

difundido no cenario corporativo.

Este trabalho tracou o panorama atual do que precisa ser desenvolvido no cenario
nacional em comparacao ao que ja ocorre no campo internacional, que foi descrito por meio de
descricdes de casos de uso abordados em outros paises e como outros termos da computagéo
podem se relacionar ao Metaverso. Aprofundar o conhecimento nas aplicacGes do Metaverso,
entender os seus conceitos, processos de implementacao, experiéncias e resultados obtidos é de
fundamental importancia para se seguir realizando pesquisas na area, sendo este estudo uma
base para pesquisas futuras mais detalhadas que descrevam cenarios de aplicacdo de cada uma

das tecnologias citadas.
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